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Ich erinnere mich an einen merkwürdigen Vorfall, der 
sich  etwa 1985 zugetragen hat:  nichtsahnend sagte 
ich zwei jungen Klangkünstlern, dass ich ihre Installati-
on für ein Spiel halte. – Reaktion: Empörung! Ich ver-
stand sofort, dass hier die Bezeichnung „Spiel“ negativ 
aufgefasst wurde – was ich nicht gemeint hatte. – Die-
ser Vorfall hinterließ ein Problem mit dem Wort „Spiel“ 
in einem ambivalenten Verhältnis zur Klangkunst!
Kürzlich  habe  ich  einige  Klangkunstfreunde  einfach 
mal  gefragt,  ob sie  die  Bezeichnung „Spiel“  für  ihre 
Werke als beleidigend auffassen; eine verehrte Künst-
lerin und Mutter antwortete: „ich finde, dass Spiele viel 
zu selten gespielt werden. Ich finde das auch nicht be-
leidigend“,  und  gab mir  gleich  einen link  hinzu,  der 
mich zu einem Interview mit der Kuratorin Nike Bätz-
ner anlässlich der Ausstellung „Faites vos jeux! Kunst 
und  Spiel  seit  Dada“1 in  der  Akademie  der  Künste 
2005 führte: 
„In der Kunst kommt es darauf an, verschiedene 
Wege auszuloten […]. So wird zum Beispiel ver-
sucht,  durch  das  Wechselspiel  von  Regel  und 
Zufall  bestehende Strukturen aufzubrechen. Es 
geht  […]  vor  allem um das  Überschreiten  […] 
von Regelsystemen“. 
– Das hörte sich gut an! es hat eine tolle Stringenz zu 
meinem Thema „Klangspiele“, denn ich will versuchen, 
die Begriffe Klangkunst, Klanginstallation, Klangskulp-
tur, soundart etc. mit diesem Wort „Klangspiel“ zu ver-
einigen,  wobei  das  Hauptinteresse  im  Begriffsteil 
„Spiel“ liegt.
Wortsuche – Meyers Enzyklopädisches 
Lexikon, Grimmsches Wörterbuch
Ich  schlage  gleich  mal  den  Meyer2 auf  und  finde: 
„Spiel ist eine Tätigkeit,  die ohne bewussten Zweck, 
aus Vergnügen an der Tätigkeit als solcher bzw. an ih-
rem  Gelingen  vollzogen  wird“.  Helga  de  la  Motte 
schrieb mir: „Das Spiel erfordert jene zweckfreie Hin-
gabe, die Kant als das wichtigste für die Kunsterfah-
rung angesehen hat“. – Auch stieß ich auf einen Satz 
von Goethe:  „nur aus innig verbundenem Ernst  und 
Spiel  kann  wahre  Kunst  entspringen“.3 Da  kam der 
Moment,  den  Spielzusammenhang  mit  meinen  per-
sönlichen Erfahrungen über Klangkunst in Einklang zu 
bringen.  Als  „Nicht-Musikwissenschaftler“  möchte ich 
nämlich darüber reden, dass die Klangkunst eine Art 
Anker unverdorbener Spielhaftigkeit in der Musik ist.
Ich schlage im Grimmschen Wörterbuch4 nach und 
entdecke  auch  abwertende  Wortsinne  wie  etwa  „da 
Spiel eine zwecklose und unterhaltsame Tätigkeit aus-
drückt, stellt sich leicht der Begriff des Leichten, Mühe-
losen oder  Wertlosen und der  Gegensatz  zur Arbeit 
und zum Ernst ein“ (I. 3.) – dieses Negativum muss 
wohl der Anlass zur Beleidigung gewesen sein, über 
den  ich  anfangs  berichtete.  Wir  lesen5 weiter  im 
Grimm: „[E]s bleibt im allgemeinen die Vorstellung ei-
ner  zwecklosen,  zumeist  regellosen Bewegung“.  Wir 
werden auf das Spiel von Gegenständen hingewiesen, 
die der Mensch in Bewegung setzt, die aber auch Ma-
schinen in Bewegung setzen können. – Hier kommen 
wir vielleicht dem Sinn nahe, auf den ich zunächst hin-
aus will:  nämlich das zwecklose Spiel, wo eigentlich 
nur  noch  die  Schönheit  regelloser  Bewegung  faszi-
niert.  Wenn ich das umstrittene Wort  „schön“ nutze, 
ziele ich hier auf die Wirkung des „akustischen Hori-
zontes“, der durch ständige und selbstähnliche Bewe-
gung für uns Menschen den Affekt „schön“ zu erzeu-
gen scheint; vielleicht ist die Empfindung von „Schö-
nem“ auch der Grund dafür, dass Kinder sich solchem 
Spiel mit Bewegung so lange und so extrem und so 
wiederholt  hingeben,  sich  ihm  vollständig  hingeben 
(was man auch mit dem modischen Wort „Immersion“ 
bezeichnen mag); auch wir Erwachsenen können ver-
sunken im Spiel des rauschenden Waldes, des Feuers 
und des Wassers lang und regungslos verharren; die-
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ses Spiel mit fraktalen Strukturen ist ein sehr beliebtes 
Verfahren in der EM (Elektroakustischen Musik) und 
speziell in Klanginstallationen, es ist seit etwa 20 Jah-
ren leicht zu generieren und hat mit dem Begriff Gra-
nularsynthese zu tun.
Als Beispiel möchte ich an die Arbeit „sound bits“ von 
Robin Minard im Stadtbad Oderberger Straße bei  In-
ventionen 2002 erinnern,6 wo die Besucher ruhig und 
irgendwie ergriffen dem leisen Raumklangspiel lausch-
ten,  abgestrahlt  von  576  kleinen  Piezos.  Minard 
schrieb dazu: 
„Dieser Typ von Installation, in dem einfache Au-
diosignale  von  unzähligen  Einzelquellen  oder 
über große Oberflächen hinweg abgestrahlt wer-
den, vermittelt  uns ein Hörerlebnis, das dem in 
der Natur nahe kommt. Auch die visuellen Arran-
gements der Lautsprecher in den Installationen 
nehmen  organische Formen an  und  versetzen 
so  den  Beobachter  in  ein  Wechselspiel  der 
Wahrnehmungen  von  Gewohntem  und  Unge-
wohntem: dem, was wir als natürlich und leben-
dig begreifen, und dem, was uns technisch und 
künstlich erscheint.“
Huizinga homo ludens
Kommen wir nun zu Johan Huizinga, der zu diesem 
Thema 1938 ein  Buch mit  dem Titel  „homo ludens“ 
veröffentlicht  hat.7 Ohne auf  alle faszinierenden Ge-
dankengänge Huizingas einzugehen, möchte ich doch 
einige vorstellen, die mit dem Thema Klangkunst kor-
respondieren.8 Wenden wir uns kurz den wichtigsten 
Kennzeichen des Spiels zu:9 
1. Spiel ist frei bzw. resultiert aus freiem Handeln, es 
ist  Freiheit;  jeder  Spieler  weiß im Spiel,  daß er  
spielt, und weiß, wann das Spiel beendet ist. – …
2. Spiel ist nicht das gewöhnliche Leben und findet 
außerhalb des wirklichen Alltags statt (es ist aber 
auch  nicht  „bloßes“  Spiel,  sondern  wird  immer 
ernst aufgefaßt).
3. Ziele des Spiels liegen außerhalb materieller In-
teressen bzw. der Lebensnotwendigkeit, man er-
wirbt keinen Nutzen.
4. Spiele  tragen  Kennzeichen  von  Abgeschlossen-
heit und Begrenztheit; Begrenztheit betrifft sowohl 
Zeit  (es beginnt irgendwann und es hört irgend-
wann  wieder  auf)  als  auch  Raum  (das  ist  der 
„Spielplatz“).  –  Begrenztheit  schließt  auch  „Ge-
heimnisse“ ein, im Sinne von: wer die Geheimnis-
se nicht kennt, ist ausgegrenzt;  […] Hierzu passt 
auch eine Eigenart der Dichtkunst, das Wort zu 
verdunkeln, den Sinn absichtlich zu verbergen, al-
les irgendwie zu verrätseln. Und gleichzeitig be-
gleitet dies eine Tendenz, Dinge maßlos zu über-
treiben, etwas Exorbitantes darzubieten […]. 
Hier finden wir auch eine Verbindung zur „akusmati-
schen Musik“ als eine „versteckte“, mystisch-geheim-
nisvolle Musik, in der unsichtbare Wesen Hörbares er-
zeugen.
5. Spiel schafft Ordnung, es ist Ordnung und fordert 
diese: nämlich die Spielregeln. Jede Missachtung 
der Regeln führt zum Einsturz der Spielwelt (dann 
ist  das Spiel  aus);  […]  schlimmer als alles sind 
die Spielverderber, weil sie die Zauberwelt zerstö-
ren (Spielverderber werden unerbittlich ausgesto-
ßen!).  Das  genaue  Wissen um die  Regeln  (sie 
sind wie gesagt oft geheimnisvoll und rätselhaft!) 
erzeugt  Macht;  es entsteht  auch die  Macht  der 
Weisheit, die Rätselhaftes löst…
6. Spiel enthält Spannungselemente und Ungewiss-
heit, vor allem in der Konstellation von Parteien; 
in der Spannung werden die Spieler auf die Probe 
gestellt: sie können gewinnen oder verlieren. Dar-
aus entsteht Wetteifer, Wettkampf.  Der Ausgang 
des Wettkampfes wird nur für diejenigen wichtig,  
die  sich  als  Mitspieler  oder  Zuschauer  in  die  
Sphäre des Spiels begeben und die Regeln ange-
nommen haben.  Das  Gelingen des  Spiels  (das 
Spiel  ist  geglückt)  ist  auch  das  Paradigma  für 
das, worum es überhaupt geht! 
Ich glaube, dass man in dieser Aufzählung alle forma-
len Merkmale des Spiels in der Musik wiederfindet; üb-
rigens ist merkwürdig, dass „Spielen“ nicht auf Sänger 
bezogen wird; folgt daraus, dass die „Bewegung von 
Gegenständen“ = Musikinstrumenten hier als Voraus-
setzung des Spiels angenommen werden sollte? … – 
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Zur  Bewegung:  im Normalfall  hören  wir  den  Schall, 
ohne  die  schnelle  Bewegungen  der  Lautsprecher-
membran selbst verfolgen zu können; das ist so, als 
ob sich der ganze Lautsprecher nicht bewegt. Diese 
Tatsache läuft auf einen Verstoß gegen die Spielregeln 
hinaus; … das Urteil demnach in den 50er und 60er 
Jahren, vor die Schwierigkeit dieser Bewegungslosig-
keit = Leblosigkeit gestellt, lautete: Lautsprecher-Mu-
sik  ist  unmenschlich!  Und ein  weiterer Regelverstoß 
kommt  noch  hinzu:  EM  hat  mit  Wissenschaft  und 
Technik zu tun (sie ist ja kein Geigenunterricht!),  sie 
nutzt  Formeln  zur  automatischen  Generierung  von 
Partituren  und  Musikinstrumentenklängen  und  maßt 
sich  angeblich  an,  den  kunstausübenden  Menschen 
zu ersetzen – aber algorithmische Komposition bzw. 
Elektroakustische Klangsynthese war und ist nicht ge-
gen Menschen gerichtet.  Im Spiel  dieser Widersprü-
che erkennen wir  zwar spielhafte Kunstformen, aber 
sie passen irgendwie nicht zu den traditionellen Spiel-
plätzen und werden womöglich deswegen schon ab-
gelehnt (um nicht zu sagen: vom Spiel ausgestoßen, 
weil vermeintlich als Spielverderber entlarvt). 
Der Fortschritt wendet sich gegen das 
Spiel
Interessant  ist  ein  Aspekt,  auf  den  Huizinga  immer 
wieder  zurückkommt  und  der  mich  immer  wieder 
nachdenklich  macht:  er  behauptet,  dass  beim  Fort-
schreiten  einer  Kultur  sich  das  Verhältnis  von  Spiel 
und Nichtspiel  verändert;  das Spielelement  trete all-
mählich in den Hintergrund. – Aber, um auf Klangkunst 
zurückzukommen:  dieses  Genre  ist  gerade  mal  30 
Jahre10 alt;  bei  30 Jahren kann man nicht von einer 
Tradition  sprechen,  es  bestehen  noch  undeutliche 
Strukturen in der Ausbildung und es fehlt noch ein er-
fahrenes Lehrpersonal.
Die EM (Elektroakustische Musik) in ihrem Cuvee 
aus Wissenschaft, Technik und Kunst ist dem allmähli-
chen  Entzug  des  Spielhaften  doppelt,  aber  unter-
schiedlich ausgesetzt: die künstlerische Spiel-Kompo-
nente ist  wohl beständiger als  die technisch-wissen-
schaftliche;  gerade  sie,  Technik  und  Wissenschaft, 
entziehen der EM ihre Spielkomponenten schneller. – 
Huizinga: In dem Maße, wie sich die Kultur sich geistig 
entfaltet, breiten sich die Gebiete, auf denen der spiel-
hafte Zug nicht oder kaum wahrnehmbar ist, auf Kos-
ten der Gebiete aus, in  denen das Spiel  freie Bahn 
hat.  Die Kultur  als Ganzes wird ernster;  dann bleibt 
nur noch Weniges gegen den Verlust des Spielhaften 
übrig: die Dichtkunst, und ich meine: auch die Klang-
kunst!
Kunst – Bewertung
Beispiele dieser Entwicklung im Verhältnis von Spiel 
und Nichtspiel  finden wir in der industriellen Umwäl-
zung und der Technik: zum Ideal menschlichen Stre-
bens wurde Arbeit und Produktion;11 und die Mensch-
heit will mit wissenschaftlichen Methoden nur noch am 
irdischen Wohlergehen arbeiten – in Folge löst  sich 
das spielhafte Prinzip immer mehr auf! – 
In der Wirkung wissenschaftlichen Handelns im Zu-
sammenhang mit Kunst und Spiel  sollte man erken-
nen,  dass  Wissenschaft  eben  kein  Spiel  ist!  diese 
sucht vor allem nach  Gültigkeiten  für die allgemeine 
Wirklichkeit – im Spiel aber entfernt man sich von die-
ser, wie wir bereits gehört haben; dieses Gültigkeits-
Prinzip auf Kunst und damit auf Spiel zu übertragen 
(also Gültigkeiten zu definieren, nach denen sich die 
Kunst einheitlich auszurichten hat),  ist  für  mich eine 
Horrorvorstellung, es bedeutet  so etwas wie Diktatur 
und Hörigkeit und droht uns bereits in Form der Evalu-
ierungswellen mit ihren wissenschaftlichen Kriterienka-
talogen.
Allein schon das Vertrauen in die Aufstellung sol-
cher Kriterienkataloge für die Evaluierung von Kunst 
(und aktuell in der Debatte um die Kernkraftsicherheit) 
scheint mir anmaßend, gefährlich, geschmacklos, reli-
giös:
• anmaßend, weil es keine Eindeutigkeit in der 
Kunst  gibt;  fehlende  Eindeutigkeit  ist  sogar 
das Wesen der Kunst! 
• gefährlich:  wenn eine  Zeit  kommt,  wo man 
Eindeutigkeit gefunden zu haben glaubt, ver-
liert man die Freiheit!! Die Geschichte hat ge-
zeigt,  welch  verheerende  Wirkungen  der 
Glaube an Eindeutigkeit in der Kunstbeurtei-
lung  angerichtet  hat:  es  ist  die  Bücherver-
brennung und es ist das Kriterium „entartete 
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Kunst“ dabei rausgekommen.
• geschmacklos: jemand, der glaubt, ein einzig 
gültiges  Rezept  für  ein  bestimmtes  Gericht 
ausgemacht zu haben, hat einen eher einge-
schränkten  Geschmack!  So  auch  die,  die 
„einzig gültige“ Rezepte für die Kunst verteidi-
gen! 
• religiös:  in  den  Formulierungen kam immer 
wieder das Wort „glaubt“ vor: man glaubt, das 
richtige  Rezept  gefunden  zu  haben,  man 
glaubt an Reputation, an den Wettbewerbs-
gedanken, glaubt an die einzige Wahrheit, an 
das Große, an den Einzigen etc.; aber wehe, 
man steht auf der falschen Seite!! 
In diesem Moment lohnt sich ein Schwenk auf die Ent-
wicklung des Sports, wo man seit Ende des 19. Jahr-
hundert besonders deutlich den Wandel zum Ernster-
werden nachvollziehen kann: die Regeln werden im-
mer  komplexer  und  strenger,  die  Leistungen  immer 
höher; schon kann der Laie nicht mehr mithalten und 
Profis bestimmen das Geschehen, womit das eigentli-
che Spiel aus ist. Wir sollten uns an den Satz von Hui-
zinga  erinnern:  „um  wirklich  zu  spielen,  muss  der 
Mensch, solange er spielt, wieder Kind sein“. – Erin-
nert dieser kleine Exkurs in die Welt der Bundesliga, 
olympischen Spiele, Weltmeisterschaften vor dem Hin-
tergrund  von  Doping,  Wettbüros  und  Millionenscha-
cherei um Spieleridole ein bisschen an die Wettkämp-
fe in der Musikbranche?
Jedoch: Dank der fehlenden Tradition stellt sich die-
se Frage in der Klangkunst vorläufig noch nicht. Aber 
die  Klangkunst  breitet  sich  aus  –  worüber  ich  mich 
freue;  doch  es  dürfte  nur  noch eine Frage der  Zeit 
sein, dass auch dort Kommerz, Elitedenken, Wissen-
schaft für den richtigen und gültigen Ernst sorgen.12
Spielplätze
Aus  verschiedensten  Gründen  besteht  der  Wunsch, 
den  klassischen  Ort  Konzertsaal  als  Spielplatz  für 
Klangkunst  zu  verlassen.  Die  Vorzüge  „optimierter“ 
Akustik (aber was ist es denn: „optimal“?) in wahnsin-
nig tollen Konzertsälen treten zurück; und man fragt 
sich, ob für Klangkunst  solche  Räume nötig sind, wo 
man in festen Sitzreihen verharrt, den Blick starr nach 
vorn  auf  eine  ferne  Bühne gerichtet,  wo Musiker  in 
schwarzen Roben situiert  hantieren? … Wir  wissen, 
dass sich Klangkunst immer mehr von den herkömmli-
chen Sälen distanziert. Man kann sagen, dass sich die 
Ansprüche der Klangkunst an Akustik, Raum und Ar-
chitektur  gewandelt  haben;  auch  die  üblichen  Er-
wartungen an die Qualität und Quantität der Inszenie-
rung13 können schockierend wenig mit „high-fidelity“ zu 
tun haben, nicht selten erscheinen Billigprodukte an-
stelle von hightech, und man kann verstehen, dass die 
Technikansprüche  spielhaft  geworden  sind:  sie  kön-
nen, wie beschrieben, primitiv und billig sein, aber sie 
können  auch  sehr  teuer  und  exorbitant  sein:14 es 
scheinen also ganz andere künstlerische Aspekte vor-
zuliegen – man gewinnt den Eindruck, dass hier ein 
Paradigmenwechsel  stattgefunden  hat,  sehr  friedlich 
und anständig, ohne die Gewalt von Revolution, fast 
im Spiel!
Im Rückblick meine ich ab etwa 1988 einen weite-
ren Trend erkannt zu haben: nämlich eine merkwürdi-
ge Drift der Klangkunst weg von herkömmlicher Kom-
positionsausbildung.  Lag  (und  leider  muss  man fra-
gen: liegt) dies an der Sache selbst (dass Komposition 
mit Klangkunst nichts zu tun hat?) oder an den Leh-
rern (wenn sie kein Interesse an der Klangkunst ha-
ben)?  Könnte  es  sein,  dass  die  Frage  nach  dem 
Grund  für  das  angedeutete  Auseinanderdriften  im 
Spielhaften  seine Antwort  findet? Dass eine jüngere 
Generation sich genau nach dem Spielhaften sehnt? 
Unter solchen Prämissen entsteht eine neue Prioritä-
tenliste, in der Spielplatz, Spielhaftigkeit, Akustik, Kon-
zerthaustradition  usw.  abgewogen  und  neu  sortiert 
wird; Ergebnis ist etwa, dass die schlechte Akustik, die 
unbequemen Stühle, die mangelnde Klimatechnik, der 
blätternde  Putz  an  Wand  und  Decke,  die  primitive 
Ausstattung der Sophiensäle zehnmal sympathischer 
erscheint als all das „Tolle“, denn es tritt ein Wohlge-
fühl  von Freiheit  und Offenheit  an, das alles Andere 
überflügelt! Dieses Wohlgefühl ist ein Symptom für un-
bändige Spielhaftigkeit und es wirkt auch praktisch so.
Zuletzt  noch  eine  Bemerkung  zu  den  Arbeiten  von 
Agostino di Scipio. Ich hatte unlängst das Vergnügen, 
einige  Auftritte  seiner  Werke  in  Berlin  zu  begleiten. 
Seine Spielplätze waren die Sophiensäle, Villa Elisa-
beth, ein verlassenes Zimmer der alten TU-Bibliothek, 
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die daad-galerie. Ich hatte den Eindruck, dass er sich 
mit  jedem Ort  hätte anfreunden können,  denn seine 
Arbeiten  wollen sich  an Orte  anpassen und suchen 
geradezu spielhafte Raum-Eigenschaften; die jeweili-
ge  Raumarchitektur  und  Raumakustik  beflügelt  ein 
Spiel  mit  vielfältigen  Ideen  von  Feedback,  das  uns 
ganz  aus  der  Normalwelt  entrückt.  Dies  und  vieles 
mehr sagt mir: seine Werke sind schöne Klang-Spiele, 
von  hohem  intellektuellen  Niveau  und  von  spieleri-
scher Leichtigkeit. Danke!
[Text als Audiofile: hein.wav, 20 min.] 
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Zusammenfassung
Johan Huizinga sagt, Spiel sei eine primäre Lebenska-
tegorie, „da menschliche Kultur im Spiel und als Spiel 
aufkommt und sich entfaltet“. Ich möchte zeigen, dass 
Klangkunst  eine  Art  (letzter?)  Anker  unverdorbener 
Spielhaftigkeit in der Musik ist. 
Kennzeichen des Spiels: Spiel ist Freiheit; Spiel fin-
det  außerhalb des wirklichen Alltags statt;  Ziele  des 
Spiels  liegen  außerhalb  materieller  Interessen  bzw. 
der  Lebensnotwendigkeit;  Spiele  sind  in  Zeit  und 
Raum („Spielplatz“) begrenzt; Spiel fordert Ordnung = 
Spielregeln. Jede Missachtung der Regeln führt zum 
Abbruch, Spielverderber werden unerbittlich ausgesto-
ßen; Spiel enthält Ungewissheit (man kann gewinnen 
oder  verlieren).  Daraus  ergibt  sich  der  Wettkampf; 
Spiel  ist  Bewegung.  Beim Fortschreiten  einer  Kultur 
tritt  das  Spielelement  allmählich in  den Hintergrund. 
Die  Klangkunst  in  ihrem  Cuvee  aus  Wissenschaft, 
Technik und Kunst ist  dem allmählichen Entzug des 
Spielhaften ebenfalls ausgesetzt; gerade Technik und 
Wissenschaft  entziehen  ihr  Spielkomponenten.  Die 
Entwicklung der industriellen Umwälzung und Technik 
(mithilfe der Wissenschaft) macht Arbeit und Produkti-
on  zum  Ideal  menschlichen  Strebens;  im  wissen-
schaftlichen  Handeln  werden  Gültigkeiten gesucht  - 
dieses  Gültigkeits-Prinzip  auf  Kunst  zu  übertragen 
(also Gültigkeiten zu definieren, nach denen sich die 
Kunst auszurichten hat) wird strikt abgelehnt. Das Ver-
trauen in die Aufstellung eines Kriterienkatalogs für die 
Evaluierung von Kunst ist anmaßend, gefährlich, ge-
schmacklos, religiös – abgelehnt! Wie in der Entwick-
lung des Sports wird auch Kunst immer ernster, die 
Regeln immer strenger, die Leistungen immer höher, 
Profis bestimmen das Geschehen. Huizinga sagt: „um 
wirklich  zu  spielen,  muss  der  Mensch,  solange  er 
spielt,  wieder  Kind  sein“.  Archaische  Wurzeln  des 
Wettkampfes aber kommen zum Zuge, nämlich mit al-
lem und wegen alles Wettkämpfe auszufechten,  der 
Wettbewerbsgedanke wird tragendes Element in der 
Wettbewerbsgesellschaft,  wo  „Rekord“  nicht  mehr 
sportlicher  Rekord  ist,  sondern  wirtschaftlicher 
(„Deutschland ist Exportweltmeister“). Diese Gefahren 
betreffen die Klangkunst noch nicht. 
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Abstract
According to Johan Huizinga, playing is one of the fo-
remost  categories  in  human  life,  because  culture 
emerges and evolves in and as games. In this paper I 
will argue that sound art is a (last?) linking element of 
unpretentious playfulness in music. 
Indications of games: game is freedom; game oc-
curs apart from everyday life (= working life); goals of 
playing are not materialistic and not vital; games are li-
mited in regard to time and space (“playground”); ga-
mes demand order (“the rules of the game”). Each and 
every negligence of the rules will stop the game, spoil-
sports will be punished; part of the game is the uncer-
tainty whether you will win or lose. This leads to com-
petitive games; playing means moving. In older cultu-
res the game element becomes gradually less import-
ant and obvious. Sound art, drawing from science, fine 
arts and engineering, starts to lose its playfulness. the 
straightforwardness of  engineering  and science strip 
sound art  from its  former  playfulness.  The develop-
ment of industrial changes and technology (with sup-
port of the sciences) raises work and productivity to 
the aim of human striving. Scientific acts aim for truth 
and validity. To adapt this principle of validity for the 
arts, i.e., to define a validity for the arts to act upon, is 
categorically denied. To write a catalogue of criteria for 
evaluating art is presumptuous, tasteless, religious—
not wanted! As in sports also in the arts we can obser-
ve a gradually more serious stance, stricter rules, hig-
her  performances,  professionalization.  Huizinga  wri-
tes, to be able to play man must become a child again. 
But the archaic origins of competitive games will come 
forward, too. Namely, to compete with each and ever-
yone  about  everything.  Competition  therewith  beco-
mes the central idea of a competitive society in which 
a record doesn’t mean a sports result but a commerci-
al  achievement  (“Germany is world champion in  ex-
ports”). These dangers do not yet threaten sound art 
now. 
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